Para cambiar el color del texto en ImGui, puedes utilizar la función "ImGui::TextColored()/” que te 
permite especificar un color para el texto que deseas mostrar. Aquí te muestro un ejemplo básico en 
pseudocódigo de cómo cambiar el color del texto en ImGui: 

a 

// Función para renderizar texto con color en ImGui 

void RenderColoredText(const char* text, ImVec4 color) 


t 
J 


ImGui::TextColored(color, text); 


// Función de bucle de renderizado 
void RenderLoop() 
( 
while (true) 
1 
// Llamar a la función para renderizar texto con color 
RenderColoredText("Texto con color”, ImVec4(1.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f)); // Color rojo 


// Renderizar la interfaz de usuario de ImGui 
ImGui::Render(); 


// Actualizar la ventana de la aplicación 
// (aquí deberías tener tu propio código para renderizar la ventana de la aplicación) 


En este ejemplo, la función "RenderColored'Text()” toma como parámetros el texto que deseas 
mostrar y un color en formato "ImVec4” (que representa un color RGBA). Puedes personalizar el 
color cambiando los valores de rojo, verde, azul y alfa en el "ImVec4” según tus preferencias. 


Recuerda que ImGui ofrece una variedad de funciones para trabajar con colores, como 
"ImGui::TextColored()”, "ImGui::PushStyleColor(”, "ImGui::PopStyleColor()”, entre otros, que te 
permiten personalizar la apariencia de tu interfaz de usuario. Experimenta con diferentes opciones 
para lograr el efecto visual deseado. 


Para especificar un botón verde en ImGui, puedes utilizar la función "ImGui::Button()” y 
combinarla con la función "ImGui::PushStyleColor()' para establecer temporalmente un color 
personalizado para el botón. Aquí te muestro un ejemplo básico en pseudocódigo de cómo crear un 
botón verde en ImGui: 


cub 
// Función para renderizar un botón verde en ImGui 
void RenderGreenButton(const char* label) 
( 
// Guardar el color actual del botón 
ImVec4 originalButtonColor = ImGui::GetStyle().Colors[ImGuiCol_Button]; 


// Establecer el color verde para el botón 
ImGui::PushStyleColor(ImGuiCol_ Button, ImVec4(0.0f, 1.0f, 0.0f, 1.0f)); // Color verde 


// Renderizar el botón con el color verde 
if (ImGui::Button(label)) 
í 

// Acción al hacer clic en el botón 


d 


// Restaurar el color original del botón 
ImGui::PopStyleColor(); 


// Restaurar el color del botón a su estado original 
ImGui::GetStyle().Colors[ImGuiCol_Button] = originalButtonColor; 
) 


// Función de bucle de renderizado 
void RenderLoop() 
t 
while (true) 
( 
// Llamar a la función para renderizar un botón verde con el texto "Botón Verde" 
RenderGreenButton("Botón Verde"); 


// Renderizar la interfaz de usuario de ImGui 
ImGui::Render(); 


// Actualizar la ventana de la aplicación 
// (aquí deberías tener tu propio código para renderizar la ventana de la aplicación) 


En este ejemplo, la función "RenderGreenButton()' renderiza un botón con un color verde 
personalizado. Se guarda el color original del botón, se establece el color verde con 
"ImGui::PushStyleColor()”, se renderiza el botón y luego se restaura el color original con 
“ImGui::PopStyleColor(). 


Recuerda que ImGui ofrece una amplia gama de opciones para personalizar la apariencia de los 
elementos de la interfaz de usuario, incluidos los colores. Experimenta con diferentes 
combinaciones de colores y estilos para lograr el diseño visual deseado en tu aplicación. 


En ImGui, no hay una función directa para dibujar puntos como en una librería de gráficos 
tradicional. Sin embargo, puedes simular la apariencia de puntos dibujando líneas muy cortas o 
utilizando círculos pequeños para representar puntos. Aquí te muestro un ejemplo básico en 
pseudocódigo de cómo dibujar puntos en ImGui utilizando líneas cortas: 


ds 
// Función para dibujar puntos como líneas cortas en ImGui 


void DrawPoints(float x, float y, ImVec4 color) 

t 
ImGuiWindow* window = ImGui::GetCurrentWindow(); 
window->DrawList->AddLine(ImVec2(x, y), ImVec2(x + 1.0f, y), ImGui::GetColorU32(color)); 


) 


// Función de bucle de renderizado 
void RenderLoop() 
j 
while (true) 
ll 
// Llamar a la función para dibujar puntos en las coordenadas (100, 100) y (200, 200) con color 
rojo 
DrawPoints(100.0f, 100.0f, ImVec4(1.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f)); // Punto rojo en (100, 100) 
DrawPoints(200.0f, 200.0f, ImVec4(1.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f)); // Punto rojo en (200, 200) 


// Renderizar la interfaz de usuario de ImGui 
ImGui::Render(); 


// Actualizar la ventana de la aplicación 
// (aquí deberías tener tu propio código para renderizar la ventana de la aplicación) 


En este ejemplo, la función "DrawPoints()” simula la representación de puntos dibujando líneas 
cortas de longitud mínima en las coordenadas especificadas. Puedes ajustar la longitud de las líneas 
para controlar el tamaño de los puntos. Recuerda que esta es una forma de simular puntos en ImGui 
y puede no ser tan eficiente como en una librería de gráficos dedicada. 


Si necesitas una representación más precisa de puntos o gráficos más complejos, considera utilizar 
una librería de gráficos externa en combinación con ImGui para lograr el efecto deseado. 


Para iniciar una aplicación ImGui en el framebuffer de Linux sin un servidor gráfico, puedes utilizar 
la biblioteca SDL (Simple DirectMedia Layer) para crear una ventana en el framebuffer y luego 
renderizar la interfaz de usuario de ImGui en esa ventana. Aquí tienes un ejemplo básico en C++ 
que muestra cómo hacerlo: 


a 
Hinclude <SDL.h> 


Hinclude "imgui.h" 
Hinclude "imgui_impl sdl.h" 


int main(int argc, char* argv[ ]) 


// Inicializar SDL 

if (SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO) != 0) 

( 
fprint£(stderr, "Error al inicializar SDL: % sin", SDL_GetError()); 
return -1; 


) 


// Crear una ventana en el framebuffer 

SDL_Window* window = SDL_CreateWindow("ImGui en Framebuffer", 0, 0, 800, 600, 
SDL_WINDOW_SHOWN); 

if (window == NULL) 


1 


fprintf(stderr, "Error al crear la ventana: %sin", SDL_GetError()); 
return -1; 


) 


// Tnicializar ImGui con SDL 
ImGui::CreateContext(); 
ImGui_ImpISDL_Init(window); 


// Bucle principal 
bool quit = false; 
while (!quit) 

( 


SDL_Event event; 

while (SDL_PollEvent(8zevent)) 

( 
ImGui_ImpISDL_ProcessEvent(«event); 
if (event.type == SDL_QUIT) 


quit = true; 
) 
) 


// Tniciar el frame de ImGui 
ImGui_ImplISDL_NewFrame(window); 
ImGui::NewFrame(); 


// Renderizar tu interfaz de usuario de ImGui aquí 


// Finalizar el frame de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImpISDL_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar la ventana 
SDL_GL_SwapWindow(window); 
J 


// Limpiar recursos 
ImGui_ImpISDL_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 
SDL_DestroyWindow(window); 
SDL_Quit(); 


return 0; 


En este ejemplo, se inicializa SDL para crear una ventana en el framebuffer, se inicializa ImGui con 
SDL, se inicia el bucle principal donde se procesan los eventos de SDL y se renderiza la interfaz de 
usuario de ImGui. Asegúrate de tener las bibliotecas necesarias instaladas y configuradas 
correctamente en tu entorno de desarrollo. 


Ten en cuenta que trabajar directamente con el framebuffer en Linux puede requerir permisos 
especiales y configuraciones específicas del sistema. Asegúrate de tener los permisos adecuados y 
de conocer las limitaciones y consideraciones al trabajar en un entorno sin servidor gráfico. 


Si deseas ejecutar una aplicación ImGui directamente con OpenGL en el framebuffer sin utilizar 
SDL, puedes hacerlo configurando manualmente el contexto de OpenGL y la ventana en el 
framebuffer. Aquí tienes un ejemplo básico en C++ que muestra cómo lograrlo: 


pp 
Hinclude <stdio.h> 


Hinclude <stdlib.h> 

Hinclude <unistd.h> 

Hinclude <fentl.h> 

*include <linux/fb.h> 

Hinclude <sys/ioctl.h> 

Hinclude <sys/mman.h> 

Hinclude <iostream> 

Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl_opengl2.h" 


int main(int argc, char* argv[]) 
t 
// Abrir el framebuffer 
int fb = open("/dev/fb0", O_RDWR); 
if (fb == -1) 
t 
perror("Error al abrir el framebuffer"); 
return -1; 


j 


// Obtener información del framebuffer 
struct fb_var_screeninfo vinfo; 
ioctl(fb, FBIOGET_VSCREENINPO, 8xvinfo); 


// Mapear el framebuffer a memoria 

unsigned int screensize = vinfo.yres_virtual * vinfo.xres_virtual * vinfo.bits_per_pixel / 8; 

unsigned char* fbp = (unsigned char*)mmap(0, screensize, PROT_READ | PROT_WRITE, 
MAP_SHARED, fb, 0); 

if (fbpp == MAP_FAILED) 


perror("Error al mapear el framebuffer"); 
return -1; 


) 


// Inicializar ImGui con OpenGL 
ImGui::CreateContext(); 
ImGui_ImplOpenGL2_Init(); 


// Bucle principal 
bool quit = false; 
while (!quit) 


// Iniciar el frame de ImGui 
ImGui_ImplOpenGL2_NewFrame(); 
ImGui::NewFrame(); 


// Renderizar tu interfaz de usuario de ImGui aquí 


// Finalizar el frame de ImGui 
ImGui::Render(); 
ImGui_ImplOpenGL2_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()); 


// Actualizar el framebuffer 
memcpy(fbp, ImGui::GetlO().Framebuffer, screensize); 


// Esperar un poco para controlar la velocidad de actualización 
usleep(10000); 


// Salir del bucle si se presiona Ctrl+C 
if ImGui::GetlON).KeysDown[ImGuiKey_C] 8:81 ImGui::GetlO().KeyCtrl) 
t 
quit = true; 
) 
) 


// Limpiar recursos 
ImGui_ImplOpenGL2_Shutdown(); 
ImGui::DestroyContext(); 
munmap(fbp, screensize); 
close(fb); 


return 0; 


En este ejemplo, se abre el framebuffer "/dev/fb0”, se obtiene información sobre el framebuffer, se 
mapea a memoria, se inicializa IÍmGui con OpenGL y se inicia el bucle principal donde se renderiza 
la interfaz de usuario de ImGui directamente en el framebuffer. Asegúrate de tener los permisos 
adecuados para acceder al framebuffer y de comprender las implicaciones de trabajar directamente 
con el framebuffer en Linux. 


Ten en cuenta que trabajar directamente con el framebuffer puede variar dependiendo del sistema y 
la configuración específica, por lo que es importante tener en cuenta las consideraciones de 
seguridad y compatibilidad al realizar este tipo de operaciones. 


Para desactivar la aceleración por GPU y utilizar la CPU para renderizar ImGui, puedes establecer 
la variable de entorno "IMGUI_IMPL_OPENGL_ES?2” en "0" antes de ejecutar tu aplicación. Esto 
indicará a ImGui que no debe utilizar la aceleración por GPU y en su lugar utilizar la CPU para 
renderizar la interfaz de usuario. 


Aquí tienes un ejemplo de cómo establecer la variable de entorno antes de ejecutar tu aplicación en 
sistemas Unix/Linux: 


“bash 
export IMGUI_IMPL_OPENGL_ES2=0 
./tu_aplicacion 


Al establecer "IMGUI_IMPL_OPENGL_ES2' en *0”, ImGui utilizará la CPU en lugar de la GPU 
para renderizar la interfaz de usuario. Esto puede ser útil en situaciones donde la aceleración por 
GPU no está disponible o no es deseada. 


Recuerda que la forma exacta de establecer variables de entorno puede variar dependiendo del 
sistema operativo y la configuración específica. Asegúrate de consultar la documentación de tu 
sistema operativo para obtener instrucciones precisas sobre cómo establecer variables de entorno de 
forma adecuada. 


